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MATCHDAY II 

MATCHDAYII is an oil action arcaOe soccer simulation featuring variable strength vol¬ 
leys, lobs, backheels and ground shots, jumping headers, barging, diving keepers, vari¬ 
able tactics and the highly accurate diamond deflection system You may compete 
against your friend or against a computer team, alternatively you and your friend may 
team up against the computer 

LOADING 

Place the cassette in your recorder presuming that it is fully rewound dnd that the rele¬ 
vant tape leads dre connected. Type RUN CAS the game will then load automati¬ 
cally 

GETTING STARTED 

To get started quickly, load the game and press RETURN three times This will get you 
onto the pitch You may now start playing 

CONTROLS 

The game may be controlled by d joystick (port A or B) or the keyboord which is fully 

redefinable 

NOTE 

If using a joystick ensure that it is plugged into the computer before switching it on and 
keep it plugged in whilst loading the game 

THE MENU SYSTEM 

Use any key other than RETURN to move the cursor Use RETURN to select the entry indi¬ 
cated by the cursor 

Please note that wnen the instructions refer to TEAM i they mean the team that starts 
at the left hand end 

MAIN MENU 

Near the bottom of the screen, the last result is displayed 

(a) 1 PLAYER MATCHDAY You play soccer against the computer 

(b) 2 PLAYER MATCHDAY You and a friend play against each other 

(c) TWIN PLAYER MATCHDAY You and a friend team ud against the computer 

(d) MATCHDAY CUP 

You and up to seven friends may take part in a three round cup competition 

(e) MATCHDAY LEAGUE You and up to seven friends may take part m a 

league championship 

(f) KEYS AND OPTIONS Access numerous options and facilities 

Before you kick off each half, you may use the handicap system 

(Not available for cup or league matches) 

(a) START HALF Kick off 

(b) SCORE TEAM ONE 0 Give team 1. goal advantage 

(c) SCORE TEAM TWO 0 Give team 2 goal advantage 

PAUSE MENU 

This menu may be selected oniy during the match by pressing ESCAPE Fo' as long as 
ESCAPE is held down the screen will freeze, allowing you to view the state of play or 
even take photographs 

(a) RETURN TO MATCH Restart the game 

(b) QUIT MATCH Quit match and return to mam menu 

(c) TACTICS SELECTION Selects tactics menu 

KEYS AND OPTIONS MENU 

This is accessed from the mam menu 


(a) 

QUIT MENU 

Returns to keys and options menu 

(b) 

MATCHDAY OPTIONS 

Access various match options 

(c) 

PLAYER 1 KEYS 

Access the user definable key menu for player one 

(d) 

PLAYER 2 KEYS 

Access the user aefmabie key menu tor player two 

(e) 

TEAM NAMES 

Change the team names 

(f) 

TACTICS SELECTION 

Select tactics menu 

(g) 

COLOUR SCHEME 

Select team and pitch colours 

MATCHDAY OPTIONS MENU 

Each option m this menu may be selected and then changed by pressing RETURN 

(a) 

QUIT MENU 

Return to keys ond options menu 

(b) 

SOUND LEVEL 

(HIGH/LOW/OFF) 

(c) 

TIME EACH HALF 

(5/10/15 MINUTES) 

(d) 

KICKOMETER 

(ALL/FWD/HARD/II/III) 

See the oorogropn on the kickometer for o tui' expio- 
nation 

(e) 

COMPUTER MATCHES 

(UNATTENDED'ATTENDED) 

Decide whether to wotch gomes you ore nor taking 
oan m 

(f) 

COMPUTER SKILL 

(LOW/MEDIUM/HIGH) 

(0) 

KEEPER'1 

(HUMAN COMPUTER) 

You may delegate control of your keeper to the com- 
’ pu T er 

(b) 

KEEPER 2 

(HUMAN/COMPUTER) 


PLAYER 1 & 2 KEYS MENU 


it is important to utilise this function properly — Please read the screen prompts 

Step (a) Move cursor to highlight the reauired control on which the keys ore to 

be changed 

Step (b) Press RETURN (clears all current keys) 

Step (c) Press an keys reauired tor control (they win be printed on me current 

ime as they are pressed) if you want to use the RETURN keythen press 
it first N B if you accidentally press the wrong key at this point, go 
onto Step (d) ond the bock to (b) (This involves pressing RETURN 
twice) 

Step (d) When an keys are selected press RETURN 

Step (e) if you want to change more controls then start again at Step (a). 

otherwise move the cursor to Quit MENU and press RETURN to return to 
the keys ond options menu 


The defoult controls have been defined as follows:- 

PLAYER 1 

LEFT — I or <- 

RIGHT — I or -> 

UP — A or T 

DOWN — Z or i 

KICK/JUMP — Spacebar 

PLAYER 2 

Joystick Port B 

Please note than when two humans play, the keys/joysticks sometimes interact and 
cause problems such as kicking the ball without pressing the fire key This is caused by' 
the computer's design and it is not possible to compensote in the program. 

The default keys are pre-defined to ovoid any interaction, but if you wish to change 
any keys, it might occur. 

TEAM NAMES MENU 

You may change any of the eight team names by moving the cursor, pressing RETURN, 
and the typing your new name Press RETURN again when you have finished. 

The top menu option is QUIT MENU. This will return you to the keys ond options menu 

TACTICS SELECTION MENU 

QUIT MENU This will return to either the pouse menu or keys ond options menu 
TEAM 1 (ATTÀCKING/DEFENSIVE) 

Push your men up front to go for gool or pull them back to shore up 
your defence 

TEAM 2 (ATTACKING/DEFENSIVE). 

MATCHDAY CUP & LEAGUE MENUS 

The menus for cup & league competitions are fairly similar, and will be deolt with 
together At the top of each menu, just under the heading, the next fixture is printed If 
there is no fixture then the competition has ended and you will have to start a new 
one 

Near the bottom of the screen is the CUP/LEAGUE CODE NUMBER This changes as you 
progress through a competition The number mcy be typed bock in at a later date to 
restore the current position m the competition. 

The computer skill level only sets the minimum level for cup and league matches, ie 
dunng the cup semi-finals the minimum skili level will be MEDIUM and during the final it 
wn! be high in the league championship different tedms play at different skill levels 
Please note that if the result of a cup game is a draw after extra time \ ou will have to 
play a replay 
PLAY FIXTURE 

Play the current fixture When the game has finished, the cup league table is shown, 
pressing any key at this stage wilt return you to the mam menu This means that you 
may intermix league cup and friendly matches 
CONTROL 

(Comp V Comp / Comp V Human / Human V Comp / Human V Human / 2 Humans V 
Comp / Comp V 2 Humans) 

You may select what teams you wish to control, and even change your mind mid-com¬ 
petition if Com v Comp is selected, they will not be shown unless you haye changed 
the COMPUTER MATCH option (Matchday options menu) to ATTEND If you do not 
watch you will be shown the cup/league table immediately 
VIEW CUP/LEAGUE TABLE 
This will display me appropriate table 
START NEW CUP/LEAGUE 

This will wipe an results m the current competition and start a new one A new random 
draw is made m the case of cup competitions The cup/league table will be displayed 
after this 

START OLD CUP/LEAGUE 

Access me menu that permits you to type in an old code number 

QUIT MENU 

Return to mam menu 

START OLD CUP/LEAGUE MENUS 

QUIT MENU 

Re f urn to cup or league menu 
CODE 

Selecting this wilt produce a screen prompt and a cursor Type in a previously written 
down code number and if you get it correct you will be shown the aporopriate table 
betore returning to the cup/league menu if you mistype it. a screen prompt will inform 
you and give you o chance to have another try 

PLAYING THE GAME 

Deadball situations. (Centres, throws, corners, goal kicks) 

The player taking the kick/throw will automatically run to the ball, pressing the fire key 
senas the bail to one of nine positions The positions are selected by pressing the joy¬ 
stick- the way you want the ball to go For instance, at a centre taken by the left team, 
pressing the joystick right will result m a long kick to the right pressing left results in a 
short kick, pressing up sends de ball into the far side of the pitch, pressing down, to the 
near siae. etc A different set of nine is provided for eoch deodboll situation 
Please note that the kickometer has no effect on these kicks and throws. 

Controlling a player. You have control of the player m the best position to get 
the ban when the ball is kicked . you gain control of the player nearest to the landing 
spot however when control swaps from one player to another, you will, for a short 
f me control both players to give you a better chance in case of a .rebound 
The oiayer you control will have a miniature copy of the kickometer just above his 
head 

Getting possession, if the ball hits your player below his knees, hi will gain pos¬ 
session This means that your player will automatically dribble the ball Please note that 
a oiayer will run slower while he is in possession 

To gam possession of the bail you must judge its path and time your interception so 
that the ban arrives at your feet To trap a bouncing ball, you must .keep your eye on its 
shaaow and stand where you estimate the point that the ball and shadow will meet 
0 where the boil bounces) 

Note that the size of its shadow changes size according to the boll's neight 
The kickometer. The kickometer determines the kick pressure, where ill is very 


hard. II is medium. I is very soft and -I is o bockheel. 

The range of the meter may be altered from the MATCHDAY OPTIONS menu. 


a) 

All kicks 

All forward kicks and the backheel 

b) 

Fwd kicks 

All forward kicks (default value) 

c) 

Hard kicks 

The meter just used II and III 

d) 

Kick II 

The meter is fixed dt II 

e) 

Kick III 

The meter is fixed at III 


Pleose note. When you play twin player matchday, the two players under control ore 
indicoted by two different miniature kickometers. Player two controls the man with the 
double kickometer. 

Kicking the ball while in possession. Pressing fire while in possession will kick 
the ball. If your player is standing still, he will kick along the ground, if he is running, he 
will do a lob. The final pressure is determined by the kickometer. 

Locking the kickometer & volley shots. If you press and hold your fire key. 
you will lock the kickometer reading for your team. This means that if you player con¬ 
tacts the ball, he will instantly volley the ball. The volley is a low. hard shot, ideal for 
shooting at goal. The final pressure of the shot is determined by the locked kickometer 
(shown above your player's head) 

Jumping. If the bdll is above waist height, and fairly near your player, he may jump 
by pressing the fire key. While in the air. he is out of your control. 

The keeper. The keeper will automatically get in a good position to sove any 
possible shot. You get control of the keeper if the ball is coming towards the godi, press¬ 
ing the fire key will make the keeper dive. Pressing up on the joystick will dive him to¬ 
wards the fdr post, pressing down, towards the nedr post and he will dive straight up if 
the joystick is left in the middle. 

If playing twin player matchday. control of the keeper always goes to player one. 

When you get control over the keeper, you retain control over the nearest player. 

It is possible to delegate control of your keeper to the computer. This is done on the 
MATCHDAY OPTIONS menu. 

Barging. You may shoulder barge players to force mistakes, however, when playing 
the computer team on the HIGH skill level, you will find they dre very good dt holding 
their ground and even barging back.' 

Diamond deflection system (DDS). The DDS has been incorporated to pro¬ 
vide maximum realism when the ball deflects from a player. In practice the ball re¬ 
sponds not only to the angle the player is standing and the ball direction, but also to 
the direction he is moving, including if he is jumping, and also detects his forehead for 
extra control. The following diagrams show some sample deflections. The arrows inside 
the men indicate the way they are running. 
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HINTS AND TIPS 

Use '2 PLAYER MATCHDAY' to get the hang of passing and receiving the ball and to 
test the various corners, centres, goal kicks and throws. 

To keep track of the ball while it is in the air. it is important to keep your eyes on its sha¬ 
dow 

When using the kickometer on ALL KICKS', try locking it on bockheels when you run 
into o tackle. 

Use the Diamond Deflection System to knock the boll on to others on your teom. 

Get used to using volleys, in particulor, you may move into attack very quickly using voF 
leys and a zig-zag route up the field. 

For the ultimate challenge, play the computer team with skill set to 'HIGH', the kic¬ 
kometer set to ALL KICKS' or 'FWD KICKS', computer tactics set to 'ATTACKING' and 
your keeper control set to 'HUMAN' 

MATCHDAY II 

Its program code, graphic representation and artwork are the copyright of Ocean Soft¬ 
ware Limited dnd may not be reproduced, stored, hired or broadcast in any form 
whatsoever without the written permission of Ocean Software Limited. All rights 
reserved worldwide. 

THIS SOFTWARE PRODUCT HAS BEEN CAREFULLY DEVELOPED AND MANUFACTURED TO 
THE HIGHEST QUALITY STANDARDS PLEASE READ CAREFULLY THE INSTRUCTIONS FOR 
LOADING. If for any reason you have difficulty in running the program and believe that 
the product is defective, please return it direct to: 

MR YATES. OCEAN SOFTWARE LIMITED. 6 CENTRAL STREET. MANCHESTER M2 5NS 
Our quality control department will test the product and supply an immediate replace¬ 
ment if we find a fault If we cannot find a fault the product will be returned to you at 
no charge Please note that this does not affect your statuary rights. 

CREDITS 

Written by Jon Ritman and Bernie Drummond. 

Music end sound effects by Guy Stevens 
Produced by D C. Ward 
©1988 Oceen Software Limited 


MATCHDAY II 

MATCHDAY II is een vol aktie zittend, gesimuleerd voetbdlspel. dat volleys met vari¬ 
abele sterkte, lobs, hakjes en lage voorzetten, hooggenomen kopballen, opdringen, 
duikende doelmanne variabele taktieken en een hoogst nauwkeurig diamant afbuig- 
mgs-systeem telt. Je kunt tegen je vriend of tegen een computerteom spelen of 
eventueel kunnen jij en je vriend het opnemen tegen he computerteom. 

Ook is er een bondskampioenschap. cupcompetitie, door de gebruiker te bepalen 
toetsen en nog veel meer. 


HET LADEN 

Stop de casse tte in je cassetterecorder. Let erop. dat ze teruggespoeld is en de rele¬ 
vante recordersnoeren. type RUN "CAS: aangesloten zijn. Het spel wordt dan automa¬ 
tisch geladen. 

HET STARTEN 

Om gauw te kunnen starten, het spel laden, de RETURN toets driemaal indrukken, dan 
sta je op je helft en kan het spel beginnen. 

Het spel kan bestuurd worden m.b.v. een joystick (poort A of B) of met het toetsenbord 
dat helemaal opnieuw bepaald kan worden. 

OPMERKING 

Bij gebruik van de joystick ervoor zorgen dat hij in de computer ingeplugd is voordat je 
de computer aanzet en ingeplugd blijft terwijl het spel geladen wordt. 


HET MENUSYSTEEM 


Je kunt alle toetsen behalve RETURN gebruiken om de cursor te verplaatsen. Gebruik 
RETURN om de door de cursor aangegeven ingan te kiezen. 

Let erop dat aanwijzingen voor TEAM 1 bedoeld zijn voor het team dat aan de linker¬ 
kant start. v 

HOOFDMENU 

Onderaan het scherm wordt het laatste resultaat vertoond. 

(a) 1 SPELER MATCHDAY Je speelt voetbal tegen de computer 

(b) 2 SPELER MATCHDAY Jij en een vriend spelen tegen elkaar 

(c) DUBBELE SPELER MATCHDAY Jij en een vriend spelen samen tegen de com¬ 

puter 

(d) MATCHDAY CUP Jij en maximaai zeven vrienden kunnen deel¬ 

nemen aan een cup-competrtie van dne ronden 

(e) MATCHDAY BONDSCOMPETITIE Jij en nnaximaol zeven vnenden kunnen deel¬ 
nemen aan een bondskampoenschap 
toegang tot veel mogelijkheden MOGE¬ 
LIJKHEDEN en voorzieningen. Voordat iedere 
helft aftrapt, kun je het handicapsysteem ge¬ 
bruiken. 

(Niet beschikbaar voor cup- of bondswed¬ 
strijden). 

Aftrap 

Geef team 1 doelpuntvoordeel 
Geef team 2 doelpuntvoordeel 

PAUZEMENU 


(f) TOETSEN EN KEUZE- 


(a) START HELFT 

(b) SCORE TEAM EEN 0 
(C) SCORE TEAM TWEE 0 


Dit menu kan alleen tijdens de wedstrijd gekozen worden door ESCAPE in te drukken. 
Zolang ESCAPE ingedrukt is, blijft het scherm in vasthou-status. zodat je het spel even 
kunt bekijken of zelfs foto's nemen. 


(d) 

TERUG NAAR WEDSTRIJD 

Het spel hervatten 

(b) 

UIT MATCH GAAN 

Ophouden met wedstrijd en terug naar hoofd- 
menu N 

(c) 

TAKTIEKKEUZE 

'Taktiekmenu kiezen 


TOETSEN- EN KEUZEMENU 


Dit is toegankelijk vanuit het hoofdmenu 


(d) 

UIT MENU GAAN 

Terug naar toetsen- en keuzemenu 

(b) 

MATCHDAY KEUZE- 

Toegang tot verschillende MOGELIJKHEDEN wed¬ 
strijdmogelijkheden 

(O 

TOETSEN SPELER 1 

Toegang tot door gebruiker te bepalen toetsme- 
nu voor speler 1 

(d) 

TOETSEN SPELER 2 

Toegang tot door gebruiker te bepolen toetsme- 
nu voor speler 2 

(e) 

TEAM NAMEN 

Verander de teamnamen 

(0 

TAKTIEKKEUZE 

Taktiekmenu kiezen 

(g) 

KLEURENSCHEMA 

Team kiezen en kleuren opzetten 

MATCHDAY KEUZEMENU 

In dit menu kan iedere mogelijkheid gekozen en dan veranderd worden door RETURN 
in te drukken 

(d) 

UIT MENU GAAN 

Terug naar toetsen- en keuzemen 

(b) 

GELUIDSNIVO 

(HOOG/LAAG/UIT) 

(O 

SPEELTIJD PER HELFT 

(5/10/15 MINUTEN) 

(d) 

SCHOPSTERKTEMETER 

(ALLE/VOORUIT/HARD/Ü/III) 

(Zie paragraaf schopsterktemete voor een vol¬ 
ledige uitleg) 

(e) 

COMPUTERWEDSTRIJDEN 

(NIET BIJWONEN/WEL BIJWONEN) 

Beslissen of je naar weds trijde kijkt waar je niet 
aan deelneem 

(0 

COMPUTERVAARDIGHEID 

(WEINIG/GEMIDDELD/VEEL) 

(g) 

DOELMAN 1 

(PERSOON/COMPUTER) 

Je kunt de computer kontrole ov je doelman 
geven 

(h) 

DOELMAN 2 

(PERSOON/COMPUTER) 


SPELERS 1 & 2 TOETSENMENU 


Belangrijk 1 Deze funktie moet op de juiste manier gebruikt worden. De aanwijzingen op 
het scherm goed lezen 

Fase (a) Met de cursor de vereiste funktie benadrukken waarin de toetsen ver- 




























































anderd moeten worden 

Fdse (b) RETURN indrukken (dit zet dlle in gebruik zijnde toetsen vrij) 

Fose (c) Alle voor de funktie benodigde toetsen indrukken (deze worden bij 

het indrukken op de lopende regel ofgedrukt). Als je de RETURN toets 
wil gebruiken, deze het eerst indrukken N B Als je op dit punt per 
ongeluk de verkeerde toets ndrukt. eerst tose (d) verrichten en ddn 
terug noor (b; goon. (RETURN wordt don tweemool ingedrukt). 

Fose (d) Als je olie toetsen gekozen hebt RETURN indrukken 

Fose (e) Wil je meer funkties veranderen ddn opnieuw met fose (o) beginnen. 

zoniet de cursor op UIT MENU GAAN zetten en RETURN indrukken en zo 
terug noor he f toetsen- en keuzemenu 
De systeemgekozen funkties worden ais volgt bepaald 


SPELER 1 

LINKS — I of *- 

RECHTS — I of 

OMHOOG — A of T 

OMLAAG — Z of 1 

SCHOP/SPRONG — Spatiebolk 

SPELER 2 


Joystick poort B 

Let erop dat. wanneer twee personen spelen, de toetsen/joystick soms op elkoor in¬ 
werken en moeilijkheden veroorzoken. zoals b v de bol schoppen zonder de schiet- 
toets in te drukken Dit ligt aan het ontwerp van de computer en het programma kan 
dit niet ongedaan maken 

De systeemgekozen toetsen zijn vooraf bepaald om interaktie te voorkomen Maar als 
je toetsen wil veranderen kan het wel gebeuren 


TEAMNAMEN MENU 


Je kunt elk van de acht teamnamen veranderen door de cursor te verplaatsen. RE¬ 
TURN in te drukken en dan je nieuwe teamnaam in te toetsen Als je daarmee klaar 
bent. RETURN weer indrukken De menukeuze bovenaan is UIT MENU GAAN waarna je 
terugkeert naar het toetsen- en keuzemenu 

TAKTIEKKEUZE MENU 

UIT MENU GAAN Hierbij kom je terug op het pauze- of het toetsen- en keuzemenu 
TEAM 1 (AANVALLEND/VERDEDIGEND) 

Je mannen naar voren dgwen richting doel of ze terugtrekken om je 
verdediging te versterken 
TEAM 2 (AANVALLEND/VERDEDIGEND) 

MATCHDAY CUP- & BONDSCOMPETITIE MENU’S 

De menu's voor cup- en bondscompetities lijken nogal op elkaar en kunnen tezamen 
behandeld worden 

Bovenaan elk menu. vlak onder de titel, wordt de volgende wedstrijd afgedrukt Staat 
er geen wedstrijd, dan is de competitie afgelopen en zul je met een nieuwe moeten 
beginnen Onderaan het scherm staat het (CUP/BONDSCOMP CODE NUMMER) Dit 
verandert nadrmate je in de competitie vordert Later kun je het nummer opnieuw in¬ 
toetsen om deze competitiestand weer op te roepen 

Het vaardigheidsnivo van.de computer zet cup en bondswedstrijden op het laagste 
nivo. Voor de cup semi-finale wordt de minimum vaardigheid op GEMIDDELD gezet er, 
voor de finale op HOOG In de bondskampioenschappen spelen verschillende teams 
op verschillende vaardigheidsnivo's 

Opgelet 1 Als een cup wedstrijd na extra tijd in gelijk spel eindigt, moet hij overgespeeld 

worden 

WEDSTRIJD 

De wedstrijd, die aan de beurt is. spelen Als de wedstrijd uit is. verschijnt de cup/bond- 
scompetitie tabel Als je op dit punt gelijk welke toets mdrukt. krijg je het hoofdmenu 
Dit betekent dat je bonds-, cup en vriendelijke wedstrijden door elkaor kunt spelen 
BESTURING 

(Comp v.Comp / Comp v Persoon / Persoon v Comp / 

Persoon v. Persoon / 2 Personen v Comp / Comp v 2 Personen) Je kunt ae teams die 
je wil spelen uitkiezen en zelfs midden m een wedstrijd kun je van gedachte veran¬ 
deren Wordt Comp v Comp gekozen, dan krijg je mets te zien totdat je de COM¬ 
PUTER WEDSTRIJD keuze (Matchday keuzemenu) tot BIJWONEN verandera hebt Als je 
niet toekijkt zie je meteen de cup/bondscomp tabel 
CUP/BONDSCOMP TABEL ZIEN 
Dit vertoont de tabel in kwestie 
START NIEUWE CUP/BONDSCOMPETITIE 

Dit wist òlle resultaten van de lopende competitie uit en begint een nieuwe Er wordt 
willekeurig getrokken voor cup competities, waarna de cup/bondscomp tabel ge- . 
toond wordt 

START OUDE CUP/BONDSWEDSTRIJD 

Toegang tot menu waar je een oud codenumber kunt intoetsen 

UIT MENU GAAN 

Terug naar hoofdmenu gaan 

START OUDE CUP/BONDSCOMP. MENU’S 

UIT MENU GAAN 

Terug naar cup of league menu gaan 
CODE v. 

Als je code kiest komt er meteen een aanwijzing en een cursor op het scherm Toets 
het eerder genoteerde codenummer in en als het juist is. komt de tabel in kwestie op 
het scherm voordat het cup/league menu weer opkomt Maak je een typefout dan 
zegt het scherm dit meteen en krijg je de kdns om net nog eens te proberen 


HET SPELEN 


Een Speler besturen. Je bestuurt de speler die in de beste positie is om de bdl te 
krijgen Als de bal geschopt wordt, komt de speler, die het dichtst bij het Idndingspunt 
van de bal is onder je kontrole. Als echter de besturing van de ene speler naar de on- 
dere overgaat. speel je even twee spelers en heb je een betere kans in geval de bal 
stuit. De speler onder je beheer zdl vldk boven zijn hoofd een miniatuur schopsterk- 
temeter hebben. 

Bezit krijgen. Als je speler beneden de knie door de bdl geradkt wordt, krijgt hij 
bezit vdn de bdl. Dit betekent ddt je speler dutomdtisch met de bdl dribbelt. Denk 
eradn ddt een speler in het bezit vdn de bdl Idngzdmer loopt. Om de bdl in je bezit te 
krijgen moet je z'n loop volgen en het zo inpikken dot de bol bij de voeten van je 
speler terecht komt. Om een stuitbal te pakken te krijgen moetje z'n schaduw in de 
gaten houden en daar gereed staon waar je verwacht dat de bal en de schoduw el¬ 
kaor zullen ontmoeten (m a w waar de bol neerkomt) Denk eraon dot de grootte 
van de schaduw verandert naargelang de hoogte van de bal. 

De SChopsterktemeter. De schopsterktemeter bepaalt de schopsterkte: III zeer 
hard, il gemiddeld J zeer zacht en -l een hakje. 

De meterverrichtingen kunnen vanuit de MATCHDAY KEUZE-MOGELIJKHEDEN veran¬ 
derd worden 


a) 

Alle schoppen 

Alle voorwaortse schoppen en het hakje 

b) 

Voorwoartse 

Alle voorwaartse schoppen (systeemgekozen schoppen 
waarde) 

c) 

Harde schoppen 

De meter gebruikt olleen ll en lil 

d) 

Schop II 

De meter stoot afgesteld op ll 

e) 

Schop III 

De meter stoot ofgesteld op III Opmerking 


Als je een dubbele speler matchday speelt worden de twee bestuurde spelers aange¬ 
duid door twee verschillende miniatuur schopsterktemeters Speler II speelt de speler 
met het dubbele schopsterktemetertje 

De bal in je bezit wegschoppen. Als je SCHIET indrukt als je in 't bezit bent 
van ae bal. schop je hem weg Staat je speler stil dan geeft hij een lage schop, loopt 
hij. dan verricht hij een lob De einddruk wordt bepaald door de schopsterktemeter 

De schopsterktemeter en volleys vastzetten, ais je de schiet toets in¬ 
drukt en hem mgedrukt houdt, zet je de schopsterktemeterlezing voor jouw teom vost 
Dit betekent dot. wonneer je speler de bal raakt, hij meteen een volley uitvoert De vol¬ 
ley is een hard. laag schot, ideaal om op het doel te schieten De einddruk von het 
schot wordt bepaold door de vastgezette schopsterktemeter (die boven het hoofd 
van je speler afgebeeid staat) 

Opspringen. Ais de bal boven taillehoogte is en met te ver van je speler vandaan, 
kan de speler opspringen door de SCHIET toets in te drukken Terwijl hij in de lucht is 
heb je geen kontrole over hem 

De doelman De doelman kiest vanzelf een goeae positie om ieder mogelijk 
schot te f edoen je krijgt ae aoeiman onder kontrole wanneer ae bal richting doel 
komt Ais je dan de SCHIET toets mdrukt. duikt de doelman Druk je op de joystick naor 
boven don duikt hij naor de verre pool, druk je naar beneden, dan duikt hij naor de 
nabije paal Hij duikt recht vooruit als je de joystick in de middelste stond laat Bij dub¬ 
bele speler matchday krijgt speler i altijd kontrole over de doelman Heb je kontrole 
over de doelman dan heb je tevens kontrole over de dichtsbijzijnde speler Je kunt 
ook ae computer de kontroie over je doelman geven. Dit doe je models. het MATCH- 
DAY KEUZE menu 

Opdringen, je kunt opdringende speiers bij de schouder duwen om fouten te 
forceren maar ais je tegen een computer team op het HOGE nivo speelt zul je al 
gauw ontaekken aat ze goea standhouden en zelfs terugdringen 
Diamant afbuigingssysteem (DDS). Het dds is ingevoerd om het spel zo re- 

ahstiscn mogenjk te maken wanneer de bal van een speler afbuigt in de praktijk rea¬ 
geert ae bal niet oneen op de iichadmshoek van de speler en de richting van de bdl. 
madr ook op de richting wddrm hij loopt, ook ais hij opspringt, en vindt ook z'n voor¬ 
hoofd voor extra kontrole Onderstaande schema s zijn afbuigvoorbeeiden De pijlen 
in ae mannen duiden adn hoe ze lopen 
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WENKEN EN TIPS 


Gebruik 2 PLAYER MATCHDAY om het passeren en het ontvangen van de bal te pak¬ 
ken te krijgen en de verschillende hoekschoppen centenngen. doelschoppen en in¬ 
worpen uit te proberen 

Om de bai niet uit het oog te verliezen als hij m de lucht is. moet je z'n schaduw goed 
m de gaten houden Bij gebruik van de scnopsterktemeter op 'ALLE SCHOPPEN 
proberen hem op hakjes vast te zetten als je in een tackle terecht komt Gebruik het 
Diamant Afbuigingssysteem om de bdl nadr dndere speiers in je team te meppen 
Wen je aan het gebruik van de volley, woarmee je vooral in de danval vlug uit de 
voeten kunt. vooral ols je zigzaggend over het veld stormt Ais je je tot het uiterste wii 
testen speel don tegen het computerteom met voordigheid op HOOG . de schop¬ 
sterktemeter op ALLE SCHOPPEN of VOORWAARTSE SCHOPPEN computer toktiek 
op AANVALLEND' en doelmanbesturing afgesteld op PERSOON' 

MATCHDAY II 


Dode ballen, (centeren mgooien. hoekschoppen, doeltrappen) De speler die de 
schop/inworp neemt loopt automatisch naar de bal Bij he f indrukken von de joystick 
voor de gewenste balrichtmg b v als je bij een centerschop door het Imkerteam de 
joystick naar rechts indrukt krijg je een lange schop naar rechts, naar links indrukken 
brengt een korte schop naar links teweeg omhoog indrukken brengt de bol oon het 
ondere einde von het veld. omiaog morukken m het nabije veld. enz Voor iedere 
dode bolsituatie is er een verschillende set von negen mogelijkheden 
Even opmerken dat de schopsterktemeter deze schoppen en inworpen niet beïn¬ 
vloedt 


De programmacode, grafische afbeeiamg en artwork zijn het copyright van Ocean 
Software Limited en mogen , zonder schriftelijke toestemming van Ocean Software 
Limited op generlei wijze gedupliceerd, opgeslagen, verhuura of uitgezonden wor¬ 
den Alle rechten wereldwijd voorbehouden 

TOEKENNING 

Geschreven door Jon Ritman en Bernie Drummond 
Muziek en geluidseffekten door Guy Stevens 
Vervaardigd door D C Word 
£1988 Oceon Softwore Limited 


MATCHDAY II 


MATCHDAY il è un gioco di ozione. che simulo una partita di colcio. con tiri di diverso 
potenza, calci all’indietro. in avanti, tiri in porta, tattiche variabili ed il sistema di defles¬ 
sione o rombo che è estremamente accurato. Potete giocare contro i vostri amici o 
contro ua squadra del computer, oppure con i vostri amici contro una squadra del 
computer 

MATCHDAY ha anche un campionato, delle gore o coppa, tasti ridefinibiii e molto 
molto di più! 


CARICAMENTO 


inserire la cassetta nel registratore, assumendo che il nastro sia all'inizio e che i cavi 
siano tutti collegati. Scrivere RUN CAS: ed il gioco coricherà automaticamente 


COME INIZIARE 


Per iniziare, caricare il gioco e schiacciare RETURN tre volte, ora sarete sui campo e 
potete iniziare a giocare 


COMANDI 


il gioco può essere controllato tramite joystick (portello A c B) oppure tramite tastiera 
che è completamente ridefinibile 

NOTA: Nel coso usate il joystick, accertarsi che sia inserito nel computer prima ai ac¬ 
cenderlo e tenerlo inserito durante il caricamento del gioco 


IL SISTEMA DI MENU 


Usare qualsiasi tasto ad esclusione di RETURN per spostare il cursore Usare RETURN per 
inserire l'opzione scelta con il cursore 

Notate che quando le istruzioni accennano alla SQUADRA 1 (TEAM 1) si riferiscono aHa 
squadra che inizia dal lato sinistro del Cdmpo 

MENU PRINCIPALE 

Vicino allo parte inferiore dello schermo appare l'ultimo risultato ottenuto 

(a) 1 PLAYER MATCHDAY Giocate contro il computer 

(b) 2 PLAYER MATCHDAY Giocale contro un amico 

(c) TWIN PLAYER MATCHDAY Giocate con un amico contro il compute' 

(d) MATCHDAY CUP Giocate con fino a 7 amici in una gara ai coppa a tre 

gironi 

(e) MATCHDAY LEAGUE Giocate con fino a 7 amici in un campionato 

(f) KEYS AND OPTIONS Vi consente di accedere a diverse opzioni 

Prima dell'inizio di ogni tempo, potete usare il sistema di handicdp 

(Non si può usare per le partite di coppa o campionato) 

(a) START HALF Calcio d'inizio 

(b) SCORE TEAM ONE 0 Dorè alla squadra 1 un goal di vantaggio 

(c) SCORE TEAM TWO 0 Dare alla squadra 2 un goai di vantaggio 

MENU DI PAUSA 

Questo menu può essere sceito soltanto aurante ra partita schiacaanao ESCAPE, e 
tenendola schiacciata, per fermare l'immagine sullo scnermo. consentendovi di 
vedere un particolare momento della partita o persino di fotografare 

(a) RETURN TO MATCH Per riniziare il gioco 

(b) QUIT MATCH Abbandonare la partita e tornare al menu principale 

(c) TACTICS SELECTION Scegliere il menu delie tattiche 

MENU DEI TASTI E DELLE OPZIONI 

A questo menu si accede dal menu principale 

Ritornare ai menu dei tasti e delie opzioni 
Fa accedere a diverse opzioni di pdrtita 
Fa accedere al menu dei tasti aefinibih dan utente per 
il giocatore uno 

Fa accedere ai menu dei tasti definibili dai 1 utente per 
il giocatore due 

Consente di cambiare il nome delie sauadre 
Scegliere il menu delle tattiche 
Scegliere i colon aelia squaara e aei campo 

MENU DELLE OPZIONI MATCHDAY 

Ogni opzione in questo menu può essere scelta e successivamente cambiata schiac¬ 
ciando RETURN. 

(o) QUIT MENU Ritornare al menu dei tasti e delle opzioni 

(b) SOUND LEVEL Livello del volume (ALTO/BASSO /SPENTO) 

(c) TIME EACH HALF Periodo di duratd di ogni tempo(5/10/15 minuti) 

(d) KICKOMETER (TUTTO/AVANTI/FORTE/ll/lll) 

Vedere il paragrafo relativo ai kickometer per le spie¬ 
gazioni 

(UNATTENDED/UNATTENDED) 

Decidete se volete assistere alle partite alle auaii non 
partecipate 

(f) COMPUTER SKILL Livello di abilità del computer (BASSO'MEDiO/ALTO) 

(g) KEEPER I (HUMAN/COMPUTER) 

Potete losciore che il computer controlli il vostro por¬ 
tiere 

(h) KEEPER 2 (HUMAN/COMPUTER) 

MENU DEI TASTI DEI GIOCATORI 1 E 2 

E importante utilizzare questa funzione in maniera corretta — Leggere i suggerimenti 
che appaiono sullo schermo 
Punto (a) 


(a) 

QUIT MENU 

(b) 

MATCHDAY OPTIONS 

(O 

PLAYER 1 KEYS 

(d) 

PLAYER 2 KEYS 

(e) 

TEAM NEAMES 

(f) 

TACTICS SELECTION 

(g) 

COLOUR SCHEME 


(e) COMPUTER MATCHES 


Punto (e) Se desiderate cambiare altri comandi, ricomincidte dal Punto (a), al¬ 
trimenti spostate il cursore su QUIT MENU e schiacciate RETURN per tor¬ 
nare al menu dei tasti e delle opzioni. 

I controlli di default sono stati definiti come segue 

GIOCATORE 1 

SINISTRA — I o <- 

DESTRA — I O -> 

ALTO — A o T 

BASSO — Z o i 

CALCIO/SALTO — Barra spaziatrice 

GIOCATORE 2 

Joystick portello B 

Si prega di notare che quando due giocatori giocano uno contro l'altro, qualche • 
volta i tasti /joysticks interferiscono l'uno con l'altro e la palla viene calciata anche 
senza schiacciare il tasto Questo è causato dal design del computer stesso e non è 
possibile compensarlo nel programma 

I tasti ai default sono predefiniti in modo da evitare quest'interferenza, ma, nel caso 
ridefiniste i tasti, questa situazione si potrà verificare 

Osservate il diagramma seguente Nel caso i cui il giocatore uno ha due tasti aella 
stessa linea ed il giocdtore due ha due tasti della stessa colonna, ma in una linea 
diversa, si verifica l'interferenza Un altro modo per definire il problema è di immagi¬ 
nare un quadrato con i tasti scelti per angoli, se detto quodrato è presente, i tqsti inter¬ 
feriranno 

MENU DEI NOMI DELLE SQUADRE 

Potrete cambiare tutti i nomi delle squadre, spostando il cursore, schiacciando RETURN 
e poi scrivendo il nuovo nome prescelto Schiacciare RETURN quando avete finito 
L'opzione superiore del menu è QUIT MENU, vi farà ritornare al menu dei tasti e delle 
opzioni 

MENU DI SCELTA DELLE TATTICHE 

QUIT MENU Questo vi forò ritornare ai menu di pdusa o a quello dei tasti e delle 
opzioni 

TEAM 1 (ATTACCO/DIFESA) 

Fate orbare vostri giocatori avanti per segnare o fateli tornare indie¬ 
tro per pondera id porte 
TEAM 2 (ATTACCO/DIFESA) 

MENU DELLA COPPA E DEL CAMPIONATO MATCH¬ 
DAY 

1 menu De' e gare di coppo e o comprato sono quas smn i e v> verranno spiegati in¬ 
sieme Ne-a pane arra o ogn ~enu sono a * io*o è stampata la gara seguente Se 
non ve ne è se' **a vuo> a re cne campionato è finito, e aovrete imzoarne uno nuovo 
n passo Sono scnermo c è NUMERO Di CODICE Di COPPA/CAMPlONATO. questo 
varia va va cne progreaite m una gara il numero può essere inserito in seguito per ri¬ 
pristinare la posizione attuale nella gara 

il livello di abilità del computer determina solo il livello minimo di abilità necessario per 
una gara per un campionato per es durante le semifinali di coppa ii livelle minimo di 

abiHà sarà MEDIO e aurante a finale sarà ALTO Nei campionato giocano squadre a 
diversi livelli di abilità 

Notate cne nei caso in cui il risultato di una partita di coppa e pan anche dopo i 
tempi supplementari dovrete giocare un replay 
PLAY FIXTURE 

Giocate la partita attuale Quando io partita è finita. appare la tabella dei campiona- 
to. a questo punto, schiacciando uno qualsiasi de^ tasti, ritornerete ai menu principale 
Questo significa che potrete ntermischiare partite di campionato, di coppa e ami¬ 
chevoli 
CONTROL 

(Computer contro Computer / Computer contro Giocatore / Giocatore contro Com¬ 
puter / Giocatore contro Giocatore / 2 Giocatori contro Computer / Computer contro 

2 Giocatori) 

Potete scegliere quale squadra volete controllare, e persino cambiare idea a metà 
partita Se scegliete Comp v Comp. la partità non apparirà sullo schermo a meno che 
non abbiate variato l'opzione COMPUTER MATCH (dei menu delle opzioni Matchday) 
aa ATTEND Se non vedete la partita, apparirà immediatamente la tabella delie posi¬ 
zioni di campionato 
VIEW CUP/LEAGUE TABLE 
Questo farà apparire le tabella appropriala 
START NEW CUP/LEAGUE 

Questo cancellerà tutti i risultati ottenuti nella gara attuale e ne inizierà una nuova 
Viene effettuato un nuovo sorteggio a caso, per le gare di coppa Dopodiché appa¬ 
rirà una tabella delia coppa/del campronato 

MENU PER INIZIARE UNA NUOVA COPPA/UN NUOVO 
CAMPIONATO 

QUIT MENU 

Per ritornare ai menu di coppa o di campionato 
CODE 

Se si sceglie questo menu sullo schermo apparirà un suggerimento ed un cursore 
Scrivere un numero di codice e se è corretto, opparirà la tabella di cdmpionato pre¬ 
cedente. e poi il computer ritornerà ol menu di coppd/cdmpionato attuale Nel caso 
scrivete il numero sbagliato, il computer ve io avviserà e vi darà un'altra possibilità di 
scriverlo corretto 


COME GIOCARE 


Punto (b) 
Punto (c) 


Punto (d) 


Spostare il cursore per illuminare il controllo necessario per il puaie bi¬ 
sognerà cambiare i tasti 

Schiacciare RETURN (per cancellare tutti i tasti scelti fino ad adesso) 
Schiacciore tutti i tasti necessari per il controllo (appariranno via via 
che vengono schiacciati) Se volte usare il tasto RETURN dovrete 
schiocciorlo per primo N B Nei caso schiacciaste il tasto sbagliato, 
dovrete ondore al Punto (d) e poi tornare al Punto (b) (Dovrete 
schiacciare RETURN due volte) 

Quondo sono stati scelti tutti i tasti, schiacciare RETURN 


Situazione di palla morta. (Centro, tin. corners, calci in rete) 
li giocatore che aeve tirare correrà automaticamente verso la palla, se si schiaccia il 
tasto fire la palla potrà andare in una di nove posizioni Le posizioni vengono scelte 
schiacciondo il joystick nello direzione desiderata, per esempio, per un tiro al centro 
che la squadra di sinistra deve fore, se si schiaccia il joystick verso destra, si otterrà un 
calcio lungo verso destra, se si schiaccia verso sinistra, si otterrà un tiro corto, schiac¬ 
ciando il joystick m aventi si tirerà lo pollo verso il loto più lontano del compo. se in¬ 
vece si schiaccio il joystick verso indietro si tirerà verso il lato vicino del campo, e così 
via Notare che il kickometro non ha effetto su questi calci e tiri 


Come controllare un giocatore Siete in grado di controllare il giocatore per 
farlo andare nella posizione migliore per prendere lo palio, quando la palle viene cal¬ 
ciata, potrete controllare il giocatore più vicino al punto in cui la palla atterra, tuttavia, 
qauando il controllo passa aa un giocatore ali altro, sarete in grado per un breve peri¬ 
odo di tempo di controllore entrambi i giocatori. 

il giocatore che controllate avrà una copia piccola del kickometer sopra alla testa. 
Come Ottenere la palla Se la palla colpisce il vostro giocatore sotto il ginoc¬ 
chio. egli ne prenderà possesso Questo significo che dribblerà outomaticomente. No¬ 
tare che il giocatore che ha la palla correrà più lentamente. 

Per ottenere la palla, dovrete giudicorne i movimenti e intercettarla al momento gius¬ 
to. in modo che la palla vi arrivi vicino ai piedi. Per prendere uno palla che sta saltan¬ 
do. dovrete guardarne l'ombra e fermarvi dove ritenete che la palla arrivi. 

Notare che la grandezza dell'ombra della palla varia a seconda dell'altezza della 
stessa 

Il kickometer II kickometer determina la pressione del calcio. III significa molto 
forte, il medio, I debole e -I è calcio all'indietro. 

La gamma del misuratore può essere modificata usando il menu OPTIONS MATCHDAY 


a) 

All kicks 

Tutti i colei in ovonti ed i! colcio oil' indietro 

b) 

Fwd kicks 

Tutti i colei in ovanti (valore di defoult) 

C) 

Hard kicks 

II misuratore usa solo II e III 

d) 

Kick II 

II misuratore è fermo a II 

e) 

Kick III 

II misuratore è fermo a III 


Si prega di notare che quando giocate una partita con due giocatori, i due giocatori 
che controllate sono indicati da due kickometers diversi. Il giocatore due controlla il 
calciatore con il kickometer doppio. 

Calciare la palla quando la si possiede se si schiaccio il tosto fire mentre 
si possiede la palla, la farà calciare. Se il vostro calciatore sta fermo, la calcerà sul ter¬ 
reno. mentre se si sta muovendo, lo tirerà in orio. La pressione finale viene determinata 
dal kickometer 

Fermare il kickometer & calciare al volo, se si tiene schiacciato ìi tasto 
fire, si fermerà il kickometer per la vostra squadra, il che significa che, se un giocatore 
tocca la palla, la tirerà al volo immediatamente II calcio al volo è un calcio basso, 
potente, ideale per un goal. La pressione finale è determinata dal kickometer blocca¬ 
to (che appare sulla testa del giocotore). 

Saltare Se la palla arriva al di sopra della vita del giocatore, auesto può satare, 
schiacciando il tasto fire. Mentre sta saltando, non potrete controllarlo 
Il portiere II portiere si metterà automaticamente in una posizine che gli consentirà 
di parare. Se la palla arriva verso la rete, assumerete immediatamente il controllo del 
portiere. Se schiocciate il tasto tire, il portiere si butterà. Schiacciando il tasto e spostan¬ 
dolo verso Tolto il portiere si butterà verso il paletto più lontano, schiacciando il tasto e 
spostandolo verso il basso, il portiere si butterà verso il paletto più vicino, se il joystick 
non viene spostato, il portiere si butterà in avanti. 

Nel caso in cui giochiate a due giocotori, il controllo del portiere va sempre al gioca¬ 
tore numero uno Quando controllate il portiere, mantenete anche il controllo del gio¬ 
cdtore più vicino. E possibile delegare il controllo del portiere ol computer, usando il 

menu MATCHDAY OPTIONS 

Colpi di Spalla Potrete dare dei colpi ai spalla ai giocatori per forzarli a compiere 

errori, ma. quando giocate contro il computer al livello d abilità ALTO, noterete che 
non è facile 

Sistema di deflessione a rombo (DDS) Il DDS è stato incorporato per dare il realismo 
massimo possibile quando la palla viene colpita da un giocatore. In pratica la palla ris¬ 
ponde non solo all'angolo in cui il giocatore si trova, ma anche alla direzione in cui si 
sta muovendo, onche se sta saltando. Il diagramma che segue mostra alcune delle 
deflessioni. Le freccie all'interno dei quadratini indicdno Id direzione dei movimenti. 
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SUGGERIMENTI 

Usare '2 PLAYER MATCHDAY' per impare a passare ed a ricevere la palla e per pro¬ 
vare I diversi angoli, centri, calci in rete e tiri. 

Per tenere d'occhio la palla mentre è in aria, è importante guardarne l'ombra. 
Quando si uso il kickometer su 'ALL KICKS', cercate di bloccarlo sui calci all'indietro. 
mentre correte 

Usore il sistema di deflessione a rombo per calciare la palla verso altri giocatori della 
vostra squadra 

Abituatevi ad usare i passaggi, in particolare, spostatevi in attacco velocemente usan¬ 
do i tiri al volo e lo zig-zag 

Per la sfida più dura, giocote contro il computer, con il livello di abilità su 'HIGH', il kic¬ 
kometer bloccato su 'ALL KICKS' o 'FWD KICKS', le tattiche del computer su ATTACK¬ 
ING' ed il conmand del portiere su 'HUMAN' 

MATCHDAY II 

Questo programma, la sua parte grafica, e la parte artistica sono il copyright della 
Ocean Software Limited e non possono essere riprodotti, tenuti in memoria, dati in affit¬ 
to o trasmessi in qualsiasi forma, senza l'autorizzazione scritta di Ocean Software 
Limited Tutti i diritti riservdti in tutto il mondo. 
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